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BAB V 
SIMPULAN, IMPLIKASI, DAN REKOMENDASI 
  
5.1 Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan aplikasi coding PHP 
interaktif berbasis cloud untuk meningkatkan kemampuan dasar pemrograman 
web dinamis siswa SMK dapat ditarik beberapa simpulan sebagai berikut: 
1. Dalam hal merancang dan membangun aplikasi coding PHP interaktif 
berbasis cloud, hal yang dilakukan oleh peneliti adalah melakukan studi 
penelitian dengan tujuan untuk memperoleh informasi. Selanjutnya 
dilanjutkan pada tahap perancangan instrumen penelitian dengan 
melakukan analisis terhadap kurikulum, materi ajar, dan permasalahan yang 
dihadapi pada saat pembelajaran serta melakukan perancangan instrumen 
materi dan soal, validasi ahli, dan tanggapan siswa. Selanjutnya dilanjutkan 
pada tahap pengembangan perangkat lunak yang dimulai dengan analisis  
kebutuhan pengguna, kebutuhan perangkat lunak, kebutuhan perangkat 
keras dan lingkungan operasi, serta kebutuhan cloud. Setelah itu dilanjutkan 
dengan tahap desain dengan merancang flowchart, storyboard, dan data 
flow diagram yang akan digunakan sebagai acuan pengembangan aplikasi 
pembelajaran. Selanjutnya dilakukan perancangan antarmuka, lalu masuk 
ke tahap pengkodean menggunakan MEAN stack dan komponen 
pendukung lainnya. Lalu dilanjutkan dengan pengujian blackbox testing 
yang dilakukan oleh peneliti. Aplikasi yang telah dikembangkan pun 
melalui tahap uji coba kelayakan dengan hasil bahwa aplikasi yang telah 
dikembangkan termasuk ke dalam kategori “baik” dengan persentase nilai
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yang diberikan oleh ahli materi sebesar 82,60% dan persentase nilai oleh 
ahli media sebesar 78,13%. 
2. Berdasarkan hasil dari perolehan nilai pretest dan posttest, siswa pada kelas 
eksperimen yang telah menggunakan aplikasi coding PHP interaktif 
berbasis cloud memiliki indeks gain sebesar 0,37 yang berada pada kategori 
“sedang”. Sedangkan siswa pada kelas kontrol memiliki indeks gain sebesar 
0,28 yang berada pada kategori “rendah”. Dari pernyataan tersebut, terlihat 
bahwa siswa pada kelas eksperimen yang telah menggunakan aplikasi 
coding PHP interaktif berbasis cloud sedikit lebih baik dibandingkan 
dengan siswa pada kelas kontrol. 
3. Berdasarkan hasil dari angket tanggapan, siswa yang telah menggunakan 
aplikasi coding PHP interaktif berbasis cloud yang peneliti kembangkan 
beranggapan bahwa aplikasi pembelajaran tersebut termasuk ke dalam 
kategori aplikasi pembelajaran yang “baik” dengan perolehan persentase 
nilai sebesar 81,53%.  
 
5.2 Implikasi dan Rekomendasi 
Seteleh dilakukan penelitian, terdapat beberapa saran dan rekomendasi 
yang dapat dimanfaatkan untuk penelitian lanjutan atau penelitian yang akan 
datang, yaitu: 
1. Perangkat lunak seperti yang dikembangkan pada penelitian ini sebaiknya 
tidak diperlakukan seperti media pembelajaran pada umumnya, tetapi 
diperlakukan sebagai suplemen pembelajaran. Media pembelajaran 
diimplementasikan pada saat kegiatan pembelajaran di kelas berlangsung. 
Sedangkan suplemen pembelajaran seperti yang dikembangkan pada 
penelitian ini sebaiknya diimplementasikan sebelum kegiatan pembelajaran, 
misalnya pada malam hari sebelum jam pelajaran berlangsung. 
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2. Desain penelitian yang dapat digunakan pada penelitian dengan 
pengembangan aplikasi seperti pada penelitian ini dapat menggunakan kelas 
kontrol dan eksperimen atau hanya kelas eksperimen. Dalam hal ini terdapat 
rekomendasi untuk Ada baiknya pada penelitian mendatang terdapat 
rekomendasi menggunakan kelas eksperimen saja sehingga dampak 
penggunaan aplikasi pembelajaran sejenis yang dikembangkan dapat lebih 
terlihat. 
3. Skenario implementasi yang sebaiknya dilakukan adalah guru 
menginstruksikan kepada siswa untuk mempersiapkan diri atau belajar 
mengenai pokok bahasan yang akan diajarkan pada keesokan hari melalui 
aplikasi pembelajaran pada malam harinya. Guru dapat memantau siswa 
yang belajar dan tidak belajar melalui aktivitas coding yang dilakukan oleh 
siswa. Siswa yang kesulitan dalam belajar tersebut pada kondisi tertentu 
dapat menanyakan kesulitannya tersebut kepada guru melalui fitur tertentu 
yang disediakan, dalam hal ini adalah Tanya Guru. Guru yang memantau 
aktivitas siswa dapat membalas atau memberikan tanggapan serta bantuan 
kepada siswa yang memiliki permasalahan tersebut. Seperti itulah 
sebaiknya kegiatan pembelajaran menggunakan aplikasi pembelajaran 
sejenis ini berlangsung. Dengan menggunakan aplikasi pembelajaran seperti 
yang dikembangkan pada penelitian ini serta pemanfaatan infrastruktur 
internet, pembelajaran tanpa tatap muka pun dapat berlangsung. Dengan 
demikian, penggunaan aplikasi pembelajaran sebagai Software as a Service 
(SaaS) dalam pembelajaran dapat lebih tereksplorasi serta diharapkan lebih 
signifikan dampaknya dalam rangka meningkatkan pemahaman hasil 
belajar siswa melalui indeks gain pada khususnya, dan meningkatkan 
keterampilan atau skill coding siswa pada umumnya. 
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4. Pembahasan mengenai dampak penggunaan Software as a Service (SaaS) 
dalam pendidikan perlu diperluas kembali pada penelitian mendatang 
sehingga peran dari cloud dari sisi keilmukomputeran pun dapat lebih 
tereksplorasi. 
5. Pertimbangkan dan matangkan kembali pemilihan waktu penelitian serta 
kondisi-kondisi teknis dan nonteknis yang berhubungan dengan 
pelaksanaan penelitian sehingga permasalahan-permasalahan seperti yang 
didapatkan pada pelaksanaan penelitian ini tidak terulang kembali pada 
penelitian selanjutnya. 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
